Innovationsfestivalen Afsnit I by Aalling, Tina & Szlavik, Mikkel
INNOVATIONSFESTIVALEN AFSNIT I
MOTIVATION AF FRIVILLIGE I OPLEVELSESSAMFUNDET
GENNEM WORKSHOPPEN ”THE NIGHT IS LIGHT”
Roskilde Universitet, Performance-design
Bachelormodul, Indslusning 2013
Semesterprojekt (alm. projekt)
Studerende:
Tina Aalling, studienr: 53355
Mikkel Szlavik, studienr: 53326
Vejleder: 
Frida Marie Jensen
Summary
In the modern experience society there is a trend towards referring to the audience as active 
participants rather that passive spectators. The active participant seeks self realization for example 
through voluntary work, which offers an opportunity to grow through learning, networking and 
formation of identity. 
This report describes how we as performance-designers have created light installations in 
collaboration with volunteers and an artist, in a way which fulfills the criteria for a modern 
performance in the modern experience society. We demonstrate how closely connected these 
criterias are with management of volunteers. The volunteers demand and are motivated by the same 
characteristics as the modern consumer are demanding from an experience product.
We have, through reflective project leadership in the workshop ” The Night is Light”, employed 
volunteers and shown how they are motivated and achieve a sense of ownership of the workshop 
outcome. The report describes the main theories on the role of modern performances in the society, 
upon which our project is founded. The report describes how we have applied the theories in 
practice on our project and finally what we as performance-designers should focus on when 
designing performances. 
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1 Indledning
Som indledning til rapporten vil vi kort præsentere problemfeltet, redegøre for vores rolle som 
performance-designere og udfra dette definere vores problemformulering og metode for 
udarbejdelse af rapporten.
1.1 Problemfelt og problemformulering
Performance Studies, som performance-design udspringer af, opstod i slutningen af 1970'erne og 
var et opgør med teatervidenskabens meget teoretiske og tekstanalytiske tilgang til performance, der 
ikke var tidsvarende til den blomstrende avant-garde scene. Performance Studies opstod på 
baggrund af nogle strømninger i samfundet og tog dermed ikke alene udgangspunkt i kunsten, men i 
lige så høj grad i de historiske, sociale og kulturelle processer, som kunsten beskæftigede sig med 
(Kirshenblatt-Gimblett 1999:2). Dette skete med afsæt i Schechners teorier om ritualer samt Victor 
Turners teorier om social drama og den liminale fase. Performance-design omhandler ikke kun 
selve performancen, men hele det omkringliggende felt, der ligger ud over det teatralske. Dwight 
Conquergood beskriver det gennem en serie af udvikling (Madison & Hamera 2006:24):
Fantasi Artisteri Kreativitet
↓ ↓ ↓
Undersøgelse Analyse Kritik
↓ ↓ ↓
Indgriben Aktivisme Medborgerskab
Performance-design tager altså udgangspunkt i selve performancen, analyse af omstændighederne 
og ikke mindst en aktiv indgriben og indebærer dermed kunsten at skifte mellem teori, metode og 
praksis. Det sidste punkt i Conquergoods model finder vi særligt interessant; medborgerskab. Som 
performance-designere forholder vi os til samfundet og er med til at tage del i det fælles ansvar. I 
denne rapport vil vi derfor tage udgangspunkt i de strømninger, der er i samfundet og de 
forventninger, der stilles til en moderne performance. 
Ifølge Christian Jantzen m. fl. lever vi i dag i et oplevelsessamfund, hvor den aktive borger har stor 
personlig, idealistisk og nydelsesmæssig udbytte af at efterstræbe oplevelser (Jantzen et al 2011:83). 
Jantzen m. fl. opstiller 10 kriterier for at skabe et oplevelsesorienteret produkt, der opfylder 
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forventningerne hos den selvrealiserende forbruger. Produktet skal bygge på interaktivitet, intimitet 
og nærvær og være autentisk, unikt, involverede, levende, lærende, interessant og relevant 
(Ibid:108-109).
Vi synes, at tendenserne i oplevelsessamfundet er interessante både udfra et publikumsmæssigt 
synspunkt og i den skabende proces, fordi man i det oplevelsesorienterede samfund generelt taler 
om aktive deltagere frem for om passive modtagere (Ibid:83). Desuden er det vores indtryk, at der 
er en tendens til, at man søger selvrealisering gennem frivilligt arbejde, hvor man har mulighed for 
at udvikle sig gennem læring, networking og identitetsskabelse. Vi ønsker derfor at arbejde med 
frivillige i vores projekt og ved brug af Jantzens m. fl. kriterier aktivere og motivere de frivillige til 
at være medskabende i fremstillingen af kunstinstallationer under en workshop. Vi ønsker at skabe 
kunstinstallationer, der ligeledes opfylder Jantzens m.fl. kriterier. Denne dobbelthed kræver 
indgående kendskab til projektledelse fra vores side og udfordrer os som performance-designere og 
som refleksive projektledere i en vekslen mellem teori, metode og praksis.
Denne præsentation af problemfeltet leder os frem til vores problemformulering:
Hvordan kan vi som performance-designere, på baggrund af de kriterier, der opstilles for en 
moderne performance i oplevelsessamfundet, designe kunstinstallationer under en workshop i et 
motiverende samarbejde mellem os, en kunstner og frivillige?
1.2 Valg af praktisk projekt
Vi valgte at samarbejde med innovationsfestivalen Afsnit I og dens leder performance-designeren 
Jan Samuelsen. Da Jan præsenterede projektet for os, blev vi grebet af hele idéen om en 
innovationsfestival, som virkede utrolig spændende og nytænkende. Hele konceptet passede rigtig 
godt til de ting i oplevelsessamfundet, som vi ønskede at arbejde med og Jan lagde op til en stor 
frihed for os samt en mulighed for at arbejde med frivillige. Desuden syntes vi, at idéen om at 
samarbejde med en performance-designer var inspirerende udfra ønsket om at ville udfordre vores 
evner som kommende performance-designere. Endvidere ville vi få et indblik i, hvilke 
karrieremuligheder faget kan føre til. Festivalen skulle afvikles i slutningen af november, hvilket 
gav os god tid til at forberede vores projekt, afvikle det og derefter havde tid til at skrive rapporten.
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1.3 Metodisk tilgang til rapporten
Vi havde på forhånd en forventning om at knytte vores projekt til festivalen, men i takt med at vores 
samarbejde med Afsnit I ændrede sig gennem processen, valgte vi at flytte vores fokus væk fra 
festivalen. Derfor vil denne rapport ikke fokusere på Afsnit I, hvad festivalen står for og hvilket 
værdigrundlag den bygger på. Rapporten handler i stedet om vores projekt og de tanker, vi har gjort 
os i forhold til at skabe et produkt, der lever op til Jantzens m.fl. kriterier om et oplevelsesorienteret 
produkt og hvordan vi løbende har kunne bruge vores erfaringer fra samarbejdet med festivalen til 
at skabe en endnu bedre oplevelse for de frivillige gennem et refleksivt lederskab.
Vores analyse bygger på deltagende observationer. Vi har selv planlagt det praktiske projekt og vi 
deltager på lige fod med de frivillige. Det foregår blandt mennesker i en social og kulturel 
virkelighed (Kristiansen & Krogerup 1999). For at kunne analysere virkeligheden, må vi først have 
erfaret den. Vi bevæger os i denne rapport mellem forskellige virkeligheder, som vi forsøger at 
sætte os ind i for at kunne analysere dem. De frivillige har en virkelighed og Afsnit I en anden. 
Denne rapport bygger på vores egen virkelighed som performance-designere, men forholder sig til 
spændingsfeltet mellem de forskellige virkeligheder (Hastrup 1988). Vi kan ikke undgå at påvirke 
eller iscenesætte denne virkelighed og vi må derfor forholde os til, hvad denne påvirkning betyder 
for rapporten (Kristiansen & Krogstrup 1999). Ved at arbejde på denne måde får vi et indgående 
kendskab til materialet, men vores engagement i projektet gør også, at vi ikke kan være objektive, 
hvilket vil skinne igennem i analysen. Refleksionerne bygger på vores subjektive observationer 
underbygget af skiftlige evalueringer og billeder. Vi havde på forhånd udformet spørgsmålene og 
kunne dermed påvirke svarene, men vi var opmærksomme på at invitere til både positiv og negativ 
feedback. Vi har taget billederne fra Afsnit I og dermed har vi haft en subjektiv tilgang til valg af 
motiverne, der underbygger vores endelige konklusion.
Det er vores hensigt at beskrive processen så objektivt, som det er muligt i den beskrevne kontekst, 
for at nå frem til en konklusion, der ikke kun forholder sig til dette konkrete projekt, men til vores 
generelle virke som performance-designere i det moderne oplevelsessamfund.
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1.4 Rapportens opbygning
Rapporten består af tre dele. I den første del vil vi præsentere den overordnede teori, som ligger til 
grund for vores projekt og som forholder sig til samfundet, hvad der forventes af en moderne 
performance og hvad vi som performance-designere skal have fokus på, når vi designer. I den anden 
del vil vi gennemgå vores praktiske projekt og anvende teorierne på projektet samt dykke ned i 
arbejdet med frivillige gennem teorier om motivation og projektledelse. I den sidste del vil vi 
evaluere hele forløbet og reflektere over de erfaringer, vi har gjort os, for afslutningsvis at nå frem 
til den endelige konklusion.
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2 Teoretisk grundlag
Som oplæg til vores praktiske projekt vil vi her præsentere og diskutere de teorier, der ligger til 
grund for vores virke som performance-designere og hvorledes de forholder sig til de forventninger, 
der er til en moderne performance.
2.1 Performancebegrebet
Performancebegrebet havde for alvor sit indtog i 1960'erne med den blomstrende avantgardescene 
som spydspids, der hævdede at lukke hullet mellem kunsten og hverdagen i en fusion mellem teater 
og virkelighed (Fischer-Lichte 1995:86). Siden er begrebet blevet diskuteret og defineret af flere 
teoretikere, en af dem instruktøren Peter Brook, der i 1968 definerede performance således: ”I can 
take any empty space and call it a bare stage. A man walks across this empty space whilst 
somebody else is watching him, and this is all that is needed for an act of theatre to be engaged” 
(McAuley 2000:2). Ifølge Peter Brook er ethvert ”empty space” således et potentielt performance 
space og vi er alle potentielle performere. Da han skrev det for 45 år siden, blev det betragtet som 
avantgarde, men i dag er det en tankegang, der vinder større og større indpas. 
Umberto Eco fremsatte i 1962 teorien om ”Det Åbne Værk” i bogen Opera Aperta (Web 1). Her 
argumenterede han for, at en tekst blot er et brudstykke af kunstværket og det først er i det øjeblik, 
hvor modtageren reflekterer over det og finder sin egen betydning, at kunstværket er fuldendt. Han 
gav dermed modtageren langt større indflydelse på skabelsen af kunstværket, end det var normen på 
den tid.
Disse to teoretikere var forud for deres tid og beskriver i virkeligheden, hvordan vi i dag opfatter 
performancebegrebet. Vi performer som aldrig før i vores hverdag gennem selviscenesættelse via 
sociale medier som twitter og facebook. Vi tager del i festivaler, hvor publikum performer i højere 
grad end selve eventets performere. Hvor der tidligere var tale om en afsender og en modtager til en 
performance, tales der i dag ofte om modtageren som en deltager og det sætter højre krav til, hvad 
der kræves af en moderne performance. Forventningerne for brugeroplevelsen er skudt i vejret og 
deltageren vil selv optræde. Det er de sociale behov kombineret med kreativitet, der danner 
grundlaget for en moderne performance (Rasmussen 2006:5).
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2.2 Det oplevelsesorienterede samfund
Jantzen m.fl. beskriver denne udvikling i bogen Oplevelsesdesign som en konsekvens af, at 
samfundet har udviklet sig til et overflodssamfund, hvor de simple forbrugshandlinger, som at 
slukke sult og tørst, ikke længere skaber en lykkefølelse, da vi har både tid og råd til at købe os til 
de ydelser, vi har brug for (Jantzen et al 2011:84). Den øgede stabilitet har desuden medført, at det 
ikke længere er dyder som fast arbejde, uddannelse, sikkerhed og velstand, der vægtes højt, men i 
stedet personlig udvikling og selvrealisering. I et sådan samfund stiger efterspørgslen på at købe 
lykke i form af materielle goder og oplevelser, hvilket danner grundlaget for en oplevelsesøkonomi  
(Ibid:86). Oplevelsesorienterede produkter skal derfor ikke blot skabe nydelse, glæde, tilfredshed og 
adspredelse, men ligeledes give forbrugeren mulighed for at øge sine kompetencer og udfordre sin 
selvforståelse (Ibid:93). I oplevelsessamfundet er det jagten på den personlige lykkefølelse og 
selvrealisering, der danner grundlaget for de performances, vi opsøger og dermed er disse 
performances nødt til at opfylde de grundlæggende krav fra forbrugeren for at kunne konkurrere 
med de mange tilbud, der stilles tilrådighed i oplevelsessamfundet.
Forbrugeren kan ifølge Jantzen opnå lykkefølelsen gennem tre værdiskemaer: Idealisme, 
individualisme og hedonisme. I idealismen er de bærende værdier ligestilling, fælles ansvar og den 
enkeltes rettigheder. Her opnås lykken gennem en fællesskabsfølelse og idéen om at være en del af 
noget større. Individualismen bygger på kreativitet, selvrealisering, spontanitet, selvstændighed og 
autonomi og her er den personlige udvikling i fokus. Hedonisme dyrker nydelse, spænding, 
afveksling og følelsesmæssig involvering og her søges lykken i nuet. Fælles for de tre ismer er, at 
det er deltageren selv, der søger lykken gennem aktive handlinger og dermed også selv tager ansvar 
for sin egen lykkefølelse (Ibid:100).
Disse tre ismer danner grundlag for de 10 kriterier, som Jantzen m.fl. opstiller for et 
oplevelsesdesign (Ibid:108-109). Hvis vi oversætter kriterierne fra at forholde sig til et produkt og i 
stedet ser på dem i forhold til en performance, kan vi udlede at en moderne performance skal være:
– Interaktiv: Deltageren er medskabende i performancen
– Intim: Performancen skal være personlig
– Nærværende: Performancen skal tale direkte til deltageren
– Autentisk: De værdier som performancen udtrykker skal være ægte
– Unikt: Performancen skal være enestående og original
– Involverende: Performancen skal være sanselig og emotionel involverende
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– Levende: Deltageren skal lade sig rive med
– Lærende: Performancen skal understøtte deltagerens erfaringsdannelse
– Interessant: Performancen skal overraske og bryde kendte mønstre
– Relevant: Performancen skal være relevant og forståelig for deltageren
Udfra dette ser vi tydeligt den aktive deltager, som involverer sig i performancen og forholder sig 
kritisk til indholdet. Det handler dermed ikke udelukkende om at skabe en færdig performance, men 
i stedet at lave et forum, hvor deltageren får mulighed for at realisere sig på et personligt plan. Vi vil 
inkorporere disse 10 kriterier i vores projekt og efterprøve om man virkelig kan overføre dem 
direkte til en performance.
2.3 Implementering af oplevelsesdesign i vores projekt
Ifølge Camilla Jalving kan man forstå en kunstudstilling som en performance idet noget bliver 
opført for nogen (Jalving 2006:135). De grundlæggende forudsætninger for en performance, som 
Brooke opsætter (sted, afsender og modtager), er dermed tilstede i en udstilling. Vi definerer derfor 
både vores workshop og vores færdige kunstinstallationer som to forskellige performances.
Vores produkt produceres på en tre-dages workshop, hvor deltagerne får lov til at være medskabere 
af flere kunstinstallationer. Workshopformatet lægger sig op af målsætningen for en moderne 
performance, der involverer en aktiv deltager og de 10 kriterier danner grundlag for workshoppens 
indhold og udførsel. Workshopdeltageren skal blandt andet føle, at de lærer noget, at de bliver 
involveret i processen og at indholdet er relevant.
Produktet af workshoppen er kunstinstallationer, der præsenteres for et publikum ved flere 
lejligheder. For at involvere publikum mest mulig, ønsker vi at aktivere dem ved brug af de 10 
kriterier. Værkerne skal blandt andet være interaktive, unikke og interessante. Således 
imødekommer vi desuden Ecos teori om publikums møde med ”Det Åbne Værk”.
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2.4 Design og æstetik
Som performance-designere har vi, foruden fokus på udvikling og gennemførelse af performancen, 
en interesse i at skabe et æstetisk design, der taler direkte til modtagerens sanser. Derfor vil vi i det 
følgende afsnit gennemgå nogle af de designpraktiske og æstetiske teorier, der ligger til grund for 
vores overvejelser som performance-designere.
Design er den formgivningen, der finder sted mellem kunst og håndværk. Design er hverken kunst, 
æstetik, kultur, samfund eller håndværk, men alle disse elementer indgår og må medtænkes 
(Hastrup 2006:4). Når vi designer vores kunstinstallationer, må vi således have fokus på alle disse 
elementer.
Design kan deles op i tre niveauer. Det mest basale er det viscerale design, der forholder sig til 
vores drifter og sanser og som er nedarvet gennem evolutionen. Her er farver, størrelse og 
fremtoning væsentlige og syns-, høre- og følesansen er dominerende. Det næste niveau er det 
funktionelle design, der fokuserer på designets performance - hvad det kan og hvordan det virker. 
Her er funktion, forståelighed og fysisk indtryk altafgørende. Det sidste niveau er det refleksive 
design, der fokuserer på budskabet, selviscenesættelsen og de følelsesmæssige behov. Vores 
opfattelse af skønhed opstår gennem refleksion og erfaring og det refleksive design er derfor 
influeret af læring, viden og kultur (Norman 2004:65-89). Et godt design indeholder alle disse tre 
elementer og vurderes udfra deltagerens umiddelbare vægtning af designet. Jo højre man kan score 
på alle tre niveauer, desto bedre design har man (Ibid:65). Vi skal altså lave et design, der taler til 
vores instinkter, som er funktionelt og letforståeligt og som taler til deltagerens følelsesmæssige 
behov og selviscenesættelse.
Deltageren skal kunne fordybe sig og blive forført af designet. Denne forførelse sker ifølge Donald 
A. Norman gennem seks faktorer, beskrevet gennem designet af en juicepresser. Designet skal 
tiltrække opmærksomhed, overraske, overskride forventningerne, give en umiddelbar respons, tale 
til personlige værdier og være interessant (Ibid:113-114).
Design er kendetegnet ved en bevidst og reflekteret relation mellem æstetik og funktion. Æstetik er 
den umiddelbare følelse man får, når man oplever og sanser et design. Den er ufrivillig og 
unuanceret. Den æstetiske respons er afhængig af forskellige kognitive processer, der bunder i 
sanseindtryk og symboler udledt fra hukommelsen og tidligere erfaringer (Ulrich 2006:1). Visse 
æstetiske responser bunder således i instinkter udviklet gennem evolutionen. Den evolutionære 
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æstetik er ens for alle mennesker og det viscerale design taler direkte til denne æstetiske opfattelse. 
Når vi ser et design er vores umiddelbare reaktion forankret i denne æstetik. Karl T. Ulrich 
præsenterer en model for sammenhængen mellem tid og påvirkning i den kognitive respons, når vi 
ser et design (Ibid:8). Ulrich argumenterer for, at den første påvirkning er den, der danner 
grundlaget for vores samlede æstetiske opfattelse af designet. Ifølge modellen er vi hurtigst til at 
opfange lys og bevægelse. Den instinktive reaktion overfor bevægelse er nedarvet i vores 
forsvarsystem, hvor vi er på vagt overfor fjender. Lys forholder sig til vores tiltrækning af ting, der 
skinner og formodes at være implanteret i vores instinkter for at tiltrække os til det livsgivende vand 
(Ibid:10). Andre æstetiske responser er indlærte som følge af erfaringer, oplevelser og kultur og 
betegnes kulturel æstetik. Denne æstetik er skiftende fra kultur til kultur og for forskellige tidsaldre. 
Den kulturelle æstetik kræver refleksion og er ikke nær så impulsiv som den evolutionære. Ikke 
desto mindre er den ligeså væsentlig for vores æstetiske indtryk af et design.
Æstetikken er ifølge Jørgen Østergaard Andersen interesseløs. Den bygger på en sanseoplevelse og 
er en erkendelsesform uden budskab. Æstetikken er fritaget fra vores hverdagslogik og rationalitet 
og er en passiv nydelsesform, der virker som en ventil i vores hverdag. Vi har pardoksalt nok brug 
for noget, der ikke giver mening, for at skabe mening i vores liv (Østergaard Andersen 1993:26-30).
2.5 Det æstetiske oplevelsesdesign
Som performance-designere har vi fokus på at skabe en performance, der lever op til det 
oplevelsesorienterede design, men som samtidig sætter høje standarter for det æstetiske design.
Hvis vi ser på Jantzens m.fl. 10 kriterier til et oplevelsesdesign, stemmer de godt overens med 
Normans seks faktorer i et forførende design. Norman vil overraske, Jantzen m.fl. vil være 
interessant og levende. Norman vil tale til personlige værdier, Jantzen m.fl. vil være involverende, 
intim og nærværende. Norman vil overskride forventningerne, Jantzen m.fl. vil være unik og 
autentisk.
Ved brug af disse kriterier, kan vi skabe både en workshop og kunstinstallationer, der lever op til 
den moderne deltagers forventninger både med hensyn til processen og det endelige design.
Med afsæt i disse teoretiske overvejelser fortsætter vi nu med en præsentation af vores praktiske 
projekt og de udfordringer og overvejelser, vi som performance-designere har gjort os i 
gennemførelsen af projektet.
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3 Det praktiske projekt
I de følgende afsnit vil vi kort præsentere innovationsfestivalen Afsnit I, redegøre for vores rolle i 
projektet, beskrive den proces som det praktiske projekt har gennemgået og præsentere de færdige 
værker.
3.1 Præsentation af innovationsfestivalen Afsnit I
Innovationsfestivalen Afsnit I blev afholdt fra den 26.-30. november 2013 og var oprindeligt 
planlagt til at finde sted på det nedlagte Hørsholm Hospital. To uger inden åbningen blev festivalen 
af praktiske årsager flyttet til den nedlagte Hørsholm Politistation. Festivalen bestod af en 
hovedkonkurrence om 100.000,- kr, hvor ca. 25 udvalgte innovationsprojekter flyttede ind på 
politistationen. Her arbejde de med deres projekter i tre dage for derefter at præsentere resultatet for 
publikum under de sidste to dage af festivalen. Desuden flyttede omkring 150 gymnasieelever ind 
på politistationen for at arbejde med innovation som en del af deres studie. I alt husede festivalen 
således ca. 300 mennesker (Web 2).
Vi fik kontakt til festivalen gennem Frida Marie Jensen, der senere blev vores vejleder. Vi mødtes 
første gang med festivalens leder Jan Samuelsen i slutningen af september 2013. Vi blev tilbudt et 
”projekt i projektet”, hvor vores opgave var at udarbejde kunstinstallationer, som kunne henlede 
publikums opmærksomhed på specielle områder af festivalen. Installationerne skulle udarbejdes i 
samarbejde med en kunstner og festivalens grafiske designer Mai Staunsager, således at de kom til 
at fungere i samspil med det generelle grafiske og visuelle design på festivalen. De skulle desuden 
bidrage til at gøre det nedlagte hospital interessant at færdes i og give publikum en mere heltstøbt 
oplevelse. Festivalen stillede som udgangspunkt et mindre budget til rådighed samt frivillige 
medarbejdere, der kunne hjælpe med produktionen. De gjorde det samtidig klart, at hvis vi ikke 
lavede dette projekt, så var der ingen der gjorde det og det var dermed op til os at gennemføre det.
Udfra dette oplæg og med udgangspunkt i de fokusområder, vi havde fået udpeget under vores 
besøg på det nedlagte hospital, brainstormede vi os frem til konceptet aMaze (Bilag 1). Vi pitchede 
konceptet for Jan og fik tilbagemeldingen, at vi skulle holde fast i idéerne om "overraskelse", 
"udfordring" og "pirre nysgerrighed", men i stedet arbejde med lysinstallationer. Han var nået frem 
til, at der alligevel ikke var økonomi til vores projekt, men til gengæld var han blevet gjort 
opmærksom på, at der var overskydende midler til rådighed i Frederiksberg Kommunes kulturpuljer 
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for 2013 (Web 3). På baggrund af dette havde han lavet en ansøgning til en lysworkshop på 
Frederiksberg og besluttet, at vores projekt skulle omhandle lysinstallationer. Det var desuden 
vigtigt for ham, at et af de fremstillede værker blev voluminøst og kunne bruges som indgangsportal 
og varemærke for festivalen. Værkerne skulle let kunne skilles ad, flyttes og genbruges og 
festivalen og dermed ikke kunsteren skulle eje rettighederne til værkerne.
3.2 Workshoppen ”The Night is Light”
På baggrund af ansøgningen udviklede vi et oplæg til workshoppen ”The Night is Light”, som vi 
kunne præsentere for mulige kunstnere (Bilag 2). Under denne workshop skulle der i samarbejde 
med en lyskunstner og workshopdeltagere produceres lysinstallationer, der først skulle udstilles på 
Frederiksberg og derefter flyttes til Afsnit I. 
Vi undersøgte mulighederne for forskellige lyskunstnere og fandt frem til tre kunstnere med hver 
deres udtryk, som vi kontaktede for et muligt samarbejde. Eftersom Frederiksberg Kommune først 
kunne give svar på ansøgningen i starten af november, ca. 10 dage inden workshoppen var planlagt 
til at skulle afholdes, var vi nødsaget til at holde flere muligheder åbne, indtil vi kendte størrelsen af 
budgettet. Vi var heldige og fik bevilliget 20.000,- kr. til workshoppen og udfra overvejelser 
omkring æstetik, kunstnerens pædagogiske tilgang til workshopformatet og rammerne for budgettet, 
valgte vi at samarbejde med den unge, upcoming lyskunstner Astrid Myntekær (Web 4). Gennem 
samtaler og møder med Astrid nåede vi frem til, at vi skulle producere to værker. Det ene værk 
skulle basere sig på plasmaballs og opfylde vores ambitioner om interaktivitet og 
publikumsindragelse. Det andet værk skulle baseres på laserlys og opfylde visionen om at være 
voluminøst og kunne stå udendørs.
Afsnit I stod for rekruttering af workshopdeltagere og med en deltagerbetaling på 500,- kr og en 
begrænset annoncering i lokalavisen (Bilag 3), lykkedes det ikke at involvere udefrakommende. Til 
gengæld stillede festivalen tre frivillige fra Vallekilde Højskole og deres grafiske designer Mai til 
rådighed. Få dage inden workshoppen fik vi besked fra Jan om, at Afsnit I var flyttet til Hørsholm 
Politistation og at værkerne ikke længere skulle være stedsspecifikke eller forholde sig til Afsnit I's 
design.
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3.3 Afvikling af workshoppen
Workshoppen fandt sted 15.-17. november 2013 i Frederiksberg Kommunes kulturlokaler KU.BE. 
Inden da havde vi lagt en tidsplan for afviklingen (Bilag 4), lavet et budget for materialeindkøb, 
transport og løn (Bilag 5) og sørget for at de primære materialer var købt ind. Den første dag på 
workshoppen gik hovedsageligt med idéudvikling, udvælgelse og skafning af resterende materialer 
og eksperimenter med lyskilder. På andendagen var vi i fuld gang med at bygge og den sidste dag 
blev brugt til færdiggørelse og afprøvning af værkerne samt klargøring til ferniseringen dagen efter. 
Efter de tre dage havde vi som planlagt to færdige lysinstallationer og vi havde holdt os inden for 
budgettet (Bilag 6).
Den 18. november var der fernisering med champagne og en kort tale fra Jan, der begejstret fortalte 
lokalavisen om projektet. Efter ferniseringen besluttede festivalen til vores overraskelse at pakke 
værkerne ned og gøre dem klar til at køre til Afsnit I i stedet for at lade dem udstille i to dage på 
Frederiksberg, som oplægget lød på i ansøgningen.
3.4 Beskrivelse af lysinstallationerne
Værket baseret på plasmaballs blev bygget af orange kloakrør på tre meter, der blev skåret til og 
malet sorte. Inde i rørene fastsatte vi med strips 23 strømforsyninger til plasmaballs, således at 
værket ved senere brug blot skulle sættes i en stikkontakt for at virke. Selve konstruktionen var 
sammensat med kun 8 strips, der skulle skæres over for at skille værket ad og erstattes af nye ved 
opstillingen (Bilag 7). De 23 plasmaballs reagerede både ved berøring og lyd.
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Laserværket bestod af en rund glasskive fra et ur, hvorpå der var limet forskellige knuste 
glasstykker. Glaskiven var monteret på en motor fra en diskokugle, der fik skiven til at dreje rundt. 
En laser var monteret på værket og projekterede lys gennem det knuste glas og kastede abstrakte 
lysfigurer op på væggen, der konstant skiftede som pladen drejede rundt (Bilag 8). Vi producerede 
fire af disse ”lyshjulsmaskiner”.
3.5 Brugen af de oplevelsesorientere kriterier
Efter denne præsentation af vores praktiske projekt, vil vi nu behandle projektet på baggrund af den 
tidligere gennemgåede teori.
Vores projekt har fra start til slut gennemgået nogle store forandringer. Præmisserne har ændret sig 
radikalt og de forventninger, som vi havde fra start er langt fra blevet indfriet. Samarbejdet med 
festivalen har været udfordrende, især fordi vi har manglet den medindflydelse og det ansvar, som 
vi fra start var blevet præsenteret for. Vi har undervejs evalueret og taget ved lære af de erfaringer, 
som vi har gjort os og på bedst mulig måde forsøgt at gøre brug af dem fremadrettet i projektet. Vi 
har tilpasset vores projekt efter festivalens ønsker og omfanget er blevet væsentlig mindre, end vi 
først havde forventet. Samtidig med at vores indflydelse og ansvar er blevet indsnævret, er vores 
motivation dalet tilsvarende. På baggrund af vores oplevelser med festivalen, blev vi tidligt i 
processen klar over, at vi var nødt til at være særligt fokuseret på at motivere de frivillige gennem 
inddragelse og udelegering af ansvar under workshoppen. Dette vil vi behandle senere i afsnittet om 
motivering af frivillige.
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Først ser vi på, hvordan vi har gjort brug af Jantzens m.fl. kriterier for en oplevelsesorienteret 
performance (Jantzen et al 2011:108-109). Vi blev fra start af revet med af festivalens innovative og 
levende tankegang. Vi forventede at være medskabende og lære en masse. Desværre levede 
samarbejdet ikke op til vores forventninger og som projektet skred frem, mistede festivalen sin 
autencitet for os. Da lysinstallationerne ikke længe skulle være stedsspecifikke eller forholde sig til 
festivalens design, mistede det også relevans for os som performance-designere og vi blev i højere 
grad brugt som arbejdskraft til at udføre en anden performance-designers projekt.
I stedet for at miste modet besluttede vi at bruge de erfaringer, som vi selv havde fået i den 
indledende proces, til at skabe den bedst mulige workshop. Vi valgte at samarbejde med Astrid 
Myntekær, fordi hendes værker var spændende og nyttænkende, hvilket kunne give os nogle unikke 
og interessante værker. I samarbejde med lyskunstneren Astrid Myntekær satte vi nogle 
overordnede mål for workshoppen, der lagde vægt på, at mindst et af værkerne skulle være 
interaktivt. Lys er i evig forandring og dermed var der mulighed for at værkerne kunne opfattes som  
levende for publikum. Ved valg af plasmaballs som den bærende lyskilde i det ene værk, havde vi 
mulighed for at skabe et nærværende og relevant værk, der ledte tankerne hen på ungdommens 
oplevelser og fascination af plasmaballs.
Vi havde fra start af en ambition om at involvere workshopdeltagerne så meget som muligt i 
processen. Retningslinerne var udstedt af festivalen og materialerne var bestemt af Astrid, men 
selve designet af værket med plasmaballs var helt åbent, da vi mødtes med workshopdeltagerene. I 
dialog med dem valgte vi at benytte kloakrør og designet blev udarbejdet i fællesskab på baggrund 
af overvejelser om budget (kloakrør er relativt dyre), æstetik (kloakrør er som udgangspunkt 
grimme) og funktionalitet (værket skulle kunne skilles ad og samlet igen). De tre elever fra 
Vallekilde Højskole arbejdede frivilligt for festivalen som en del af deres højskoleophold med fokus 
på design og produktudvikling. Dermed var vores projekt yders relevant og de havde mulighed for 
at lære en masse om at designe ved hjælp af forskellige lyskilder. 
3.6 Brugen af de design- og æstetikreleterede teorier.
Lys er dragende og fascinerende og det forbindes ofte med fremtiden. Lys virker energisk og giver 
næring og liv. Det er som materiale ikke som andre materialer, da det ikke kan ses, men det er dét 
som lyset rammer, der ses, når lyset spaltes, reflekteres eller absorberes (Krarup 2000:10). 
Lyskunstværker adskiller sig fra andre kunstværker, da det har en tendens til at brede sig i rummet 
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på grund af lysets udstråling og refleksion. Rummets grænse bliver på denne måde værkets grænse 
(Ibid:11). Der kan skabes en stor kontrast og et fint samspil mellem lyset og mørket, hvilket ville 
kunne ses tydeligt i vores værker, idet det bliver tidligt mørkt i november måned, hvor værkerne 
skulle udstilles.
Vi havde valgt Astrid på baggrund af hendes tidligere arbejde med laserlys og hendes 
fremtidsinspirerede udtryk, hvilket vi vurderede til at passe godt sammen med festivalens 
innovationstema (Web 5). Flere af de lyskunstnere, som vi havde kontaktet, havde en meget 
håndværksmæssig indgang til workshoppen, hvor det hovedsageligt handlede om at lodde ledninger 
og save i træ. Astrid havde derimod et mere åbent forhold til workshoppen og udviklingen af 
værkerne, hvilket matchede vores ønske om at inddrage workshopdeltagerene i processen.
For at sikre at vores målsætninger for værkerne samt retningslinierne fra Afsnit I blev indfriet, 
valgte vi inden workshoppen at definere nogle rammer for værkerne i samarbejde med Astrid. Vi 
konfererede med Astrid om hvilke lyskilder og materialer, vi skulle anvende for at opnå et 
voluminøst udendørsværk. Astrid foreslog laserlys, der tegner en fin og meget tynd linie, der især 
udendørs ville virke voluminøst, når det blev projekteret på omkringliggende flader. Laserlys er 
struktureret og Astrids forslag var derfor at få det ekstremt koncentrerede lys spredt gennem 
forskellig strukturer i glas. Et sådan værk ville ifølge Ulrich tale til den evolutionære æstetik 
gennem lys og bevægelse. Sammen med den skinnende refleksion i glasset ville vi således have et 
værk med et stærkt visceralt design. I det andet værk ville Astrid gerne arbejde med plasmaballs 
som hun på lige fod med laserlys forbandt med et teenageværelse fra 1990´erne. Plasmaballs er 
interaktive og reagerer både på berøring og lyd og ved samtidig at have løse plasmaballs tilkoplet 
værket, var der mulighed for at publikum kunne få en deltagende rolle i værket og påvirke det 
funktionelle design. Eftersom plasmaballs er associeret med ungdommen, ville et sådan værk tale til 
den kulturelle æstetik for deltageren og det interaktive design ville give mulighed for fordybelse og 
overskridelse af forventningerne og leve op til Normans seks faktorer for et forførende design.
Kunsten har en særlige aura og den har høj status i vores samfund. Kunstens udsagn er 
privilegerede og attraktive og mange vil gerne forbindes med kunstens udsagn (Kyndrup 2012:135). 
Ved at gøre brug af en kunstner og ikke blot udforme værkerne som performance-designere alene, 
øgede vi det refleksive design betydeligt, så lysinstallationerne i højre grad talte til deltagernes 
personlige værdier. Det øgede sandsynligheden for at deltagerne ville identificere og 
selviscenesætte sig med dem.
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Det var tydeligt for os, at Astrids fokus var på det kunstneriske og æstetiske design og vores fokus 
skulle være på det funktionelle design, nemlig at lysinstallationerne kunne pakkes ned og 
transporteres. Astrid ville gerne have, at vi stod for selve afholdelsen af workshoppen, så hun kunne 
koncentrere sig om at vejlede og inspirere de frivillige. 
Med udgangspunkt i vores overvejelser omkring designet, Jantzens m.fl. kriterier for et 
oplevelsesdesign samt vores refleksioner over den dalende motivation gennem samarbejdet med 
Afsnit I, tager vi nu hul på vores arbejde med de frivillige under workshoppen.
3.7 Ressourcer - Samfund - Troværdighed - Innovation
Vi vil i det følgende afsnit se på hvilke årsager, der ligger til grund for, at organisationer vælger at 
benytte sig af frivilligt arbejde. Vi vil derefter sætte det i relation til vores projekt. 
Behovet for frivillig arbejdskraft stiger i en tid, hvor det ikke længere er samfundet, der bestemmer 
hvilke tilbud, der skal være til borgerne og hvordan disse tilbud skal organiseres. Det er et samfund, 
hvor borgerne selv vælger. Samtidig stiller de frivillige nye krav til hvordan de skal organiseres, 
rekrutteres, fastholdes og ledes (Boll, Alsted & Hald 2012:7). Dette stemmer overens med Jantzens 
m.fl. udlægning af den øgede individualisering i overflodssamfundet. Som organisation er det en 
god ide at finde ud af, hvorfor man vælger at bruge frivillig arbejdskraft og diskutere 
organisationens grundlæggende holdninger, værdier og arbejdsgange i forbindelse med anvendelsen 
af frivillige. Navigationsmodellen (Boll, Alsted & Hald 2012:40) kan fungere som model eller 
ramme for en sådan diskussion. Her præsenteres de fire vigtigste årsager til, at organisationer 
vælger at involvere frivillig arbejdskraft (Ibid).
Ressourcer - Samfund - Troværdighed - Innovation 
Involvering af frivillige giver flere ressourcer og de kan løfte opgaver som organisationen ellers 
ikke kunne klare. Ressourcer dækker ikke over økonomiske midler, men over de særlige 
kompetencer og kvalifikationer, som de frivillige bidrager med. Det dækker endvidere over det 
netværk, der bringes ind i organisationen og som kan give adgang til nye virksomheder, personer 
eller samarbejdspartnere. Grunden til at involvere frivillige må dog aldrig være fordi, der ikke er 
ressourcer nok. I denne begrundelse ligger nemlig skjult, at hvis ressourcerne var der, ville de 
frivillige være overflødige (Ibid:39).
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Organisationer og foreninger er nogle af de vigtigste arenaer i borgernes demokratiske udfoldelse. 
Denne Samfundsmæssige rolle kan forstærkes yderligere ved involvering af frivillige. I mange 
organisationer er værdier kommet på dagsordenen (Skårhøj m.fl. 2011:25) og man kan som 
organisation lade værdierne præge måden man leder og arbejder på. Værdierne kan omsættes i 
konkrete handlinger og lederne kan give de frivillige medarbejder en motivation og en stolthed over 
at arbejde for dem. I de seneste år er der kommet et større fokus på organisationens sociale- og 
samfundsmæssige ansvar, nemlig CSR - Corporate Social Responsibility (Ibid). De stigende krav 
fra borgerne om at virksomheder og organisationer må tage et medansvar for de problemer, som 
samfundet står overfor, presser dem til at udvide deres ansvarsområder og tænke i andet end 
profitoptimering.
De frivillige hænder leverer en troværdighed, som ansatte ikke kan levere, fordi de frivillige vil 
dette arbejde og ikke får penge for det (Boll, Alsted & Hall 2012:41). Frivillige er mennesker, der 
stiller op for at hjælpe andre borgere. Det giver dem en troværdighed, som ikke er baseret på en 
særlig faglighed, et professionelt job eller en lovbestemt ydelse, men på at være til stede og være 
medmenneskelig.
De frivilliges forskellige baggrunde åbner mulighed for udvikling af nye ideer og løsninger, altså 
innovation. Gennem historien har de frivilliges arbejdskraft været en innovationsarena for mange 
af de områder, der i dag har med velfærdsstaten at gøre (Ibid:42). Det viser sig eksempelvis i 
forældres deltagelse i udmøntningen af den nye folkeskolereform gennem bestyrelsesarbejde, 
arbejdsgrupper og workshops. Der er et kæmpe potentiale i at lade frivillige udvikle deres egne 
løsninger og ideer. Det kræver, at man som projektleder kan slippe kontrollen og lade de frivillige 
bruge deres idéer til at skabe noget nyt. 
I det følgende vil vi se på de fire fire årsager til anvendelsen af frivillige i forhold til vores projekt. 
De frivillige tilførte workshoppen nogle væsentlige ressourcer. Vi havde ikke kunne nå at udføre 
arbejdet på så få dage uden hjælp fra frivillige. Derudover bidrog de frivillige til en udvidelse af 
både Afsnit I's og vores netværk. Den første dag på workshoppen var de tre højskoleelevers lærer 
tilstede. Han tog billeder, som senere er blevet lagt ud på højskolens hjemmeside (Web 6). Dermed 
tog de frivillige en anden organisation med sig. I løbet af weekenden kom der andre unge fra 
højskolen for at se, hvad vi var i gang med at producere. Derved blev de introduceret til KU.BE og 
til Afsnit I. Festivalen har desuden flere gange takket os for at bringe Astrid Myntekær ind i deres 
netværk.
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Den samfundsmæssige rolle i vores projekt var meget svær at identificere. Der var kun et meget 
lille antal deltagere på workshoppen og ingen af deltagerne var lokale fra Frederiksberg. 
Workshoppen havde ikke nogen egentlig forbindelse til KU.BE og den eneste forbindelse mellem 
workshoppen og Frederiksberg Kommune var det faktum, at de stillede lokaler og økonomiske 
midler til rådighed. Der blev produceret kunst til samfundet, men ikke til Frederiksberg. Man kan 
sige, at workshoppen var medvirkende til dannelse af unge højeskoleelever og på den måde bidrog 
til samfundet. 
 
Troværdigheden ved anvendelse af frivillige har ikke været et tema eller en motivation for os under 
workshoppen. Men troværdighed ved anvendelse af frivillige skal også ofte måles ud fra 
interessenterne. Det, at workshoppen blev dokumenteret af en journalist i en artikel i lokalavisen, 
kan ses som et forsøg på at give workshoppen troværdighed overfor Frederiksberg Kommune. Når 
Afsnit I vælger at bruge frivillige fra Vallekilde Højskole, er de to organisationers engagement i 
hinandens projekt med til at øge både festivalens og højskolens troværdighed. 
Selv om vi var få deltagere på workshoppen, havde vi mange forskellige kompetencer og erfaringer 
til rådighed. Kombineret med de frie rammer betød det, at vi havde mulighed for at eksperimentere 
og sammen finde frem til et nyt design. Det at bygge lysinstallationer var nyt for os alle sammen, 
undtagen Astrid Myntekær, men der var alligevel plads til at tænke innovativt inden for rammerne.
I vores samarbejde med festivalen følte vi os som performance-designere frataget det innovative 
initiativ og vi fungerede hovedsageligt som ressourcer. At vi samtidig satte spørgsmålstegn ved de 
samfundsmæssige og troværdighedsmæssige aspekter, havde stor indflydelse på vores motivation 
og ejerskab både før og efter workshoppen. Vi havde derfor stor fokus på, hvordan vi kunne 
motivere vores frivillige deltagere.
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3.8 Motivering af frivillige
Vi vil i det følgende afsnit se på de faktorer, som motiverer frivillige og foretage en analyse ud fra 
Frederik C. Boll, Nana G. Alsted og Jakob M. Hald teoretiske og praksisorienterede perspektiver.
De seneste 20 års forskningsresultater viser, at danskerne ikke ser sig selv som frivillige (Ibid:29). 
Familiefaren, der hjælper på sin søns fodboldhold, ser ikke nødvendigvis sig selv som frivillig, men 
nærmere som ”hjælpetræner” eller ”bestyrelsesmedlem”. Der findes utallige opfattelser af, hvad det 
vil sige at være frivillig, men man kan med en bred definition sige, at frivilligt arbejde er 
kendetegnet ved, at en person udfører et stykke arbejde, som:
– ikke er lønnet, dog med mulighed for kompensation.
– er frivilligt, dvs. at det udføres uden fysisk, retsligt eller økonomisk tvang.
– er til gavn for andre end én selv og ens familie.
– er formelt organiseret.
– er aktivt, dvs. medlemskab af en forening er ikke frivilligt arbejde.
(Boll,Alsted & Hald 2012:30)
Der kan være mange motiver til at gå ind i frivilligt arbejde, men en fællesnævner er identitet. 
Uanset vores alder eller livssituation er frivilligt arbejde godt materiale for vores 
identitetskonstruktioner (Ibid:31). Når vi engagerer og involverer os i frivilligt arbejde, er det fordi, 
det gør os til noget, vi gerne vil være. Det kan være, at vi gerne vil fremstille os selv som dygtige, 
hjælpsomme eller indignerede. Det er naturligt for mennesket at skabe mening med tilværelsen og 
udviklingen af identitet skaber netop mening. Frivilligt arbejde kan derfor være med til at udvikle 
og skabe en særlig identitet og bidrage til selviscenesættelsen. 
 
Når man engagerer frivillige handler det i høj grad om at kunne motivere dem til at fastholde deres 
frivillige indsats. Motivation er de årsager, der ligger til grund for de frivilliges handlinger. Er de 
frivillige ikke motiverede til at foretage et ulønnet stykke arbejde, kan de til enhver en tid vælge at 
stoppe. Motivation forstås som en kompleks sammensætning af egoistiske, altruistiske og normative 
behov eller ønsker, som kan føre til handling (Boll, Alsted & Hald 2012:108). De normative behov 
og ønsker kan være en forventning om deltagelse blandt de frivilliges venner og familie. De 
egoistiske kan være et ønske om at få noget igen for sit arbejde. Det altruistiske kan være social 
indignation, en harme over de uretfærdige forhold samfundet byder dets svage og udsatte 
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(Ibid:108 ). Ofte er det ikke en bestemt årsag, der fastholder de frivillige men mange forskellige. 
Årsagerne til de frivilliges motivation kan deles ind i otte motiver: 
1. Værdier 2. Læring 3. Identitet 4. Sociale forventninger 
5. Indflydelse/magt 6. Karriere 7. Kammeratskab. 8. Sagen 
(Ibid:109)
Der er således tale om motivhierarkier, der betyder, at nogle motiver vægtes tungere end andre for 
den individuelle frivillige. Disse motivhierarkier stemmer godt overens med Jantzens m.fl. tidligere 
beskrevne værdiskemaer. I idealismen, som har at gøre med fællesskabsfølelsen og det fælles 
ansvar der ligger i at skabe noget, vægtes værdier og sagen højt. Individualismen, der giver de 
frivillige mulighed for at kunne være spontane, selvstændige og kreative, har alt sammen med den 
personlige udvikling af gøre. Her vægtes karriere, læring og indflydelse/magt højt. Motiverne for at 
indgå i frivilligt arbejde kan ændre sig over tid. Måske går man ind i arbejdet på grund af karriere, 
men bliver ved på grund af det kammeratskab, der er forbundet med den frivillige indsats. Da vi 
startede samarbejdet med Afsnit I, var vores eget motiv læring og karriere. Vi ønskede at lære noget 
både fagligt, om os selv og andre mennesker og at investere i vores fremtidige karrieremuligheder. 
I praksis øges motivationen, når frivillige har indflydelse på det, der arbejdes med. Når man som 
frivillig oplever at have ejerskab over resultatet, ofrer man automatisk opgaverne mere tid og 
omtanke. Der arbejdes med 3 niveauer af ejerskab, hvor det først er på sidste niveau, at man som 
frivillig har fuldt ejerskab: 
1. Gør som jeg siger.
2. Gør som I vil, men fortæl mig hvad I vil gøre, før I gør det.
3. Gør som I vil og fortæl mig om det bagefter.
(Ibid:125)
Vi fik i starten af projektet et klart indtryk af, at vi kunne skabe vores eget ”projekt i projektet”. 
Derfor var vores motivation høj og vi følte, at vi havde stor indflydelse og kontrol over projektet. 
Det var vores opfattelse, at vi var på niveau 3. Men i takt med at projektet ændrede sig og vi fik en 
fornemmelse af, at vi ikke kunne gøre som vi ville, men snarere skulle gøre som vi fik dikteret, 
flyttede vores ejerskab sig fra niveau 3 mod niveau 1. Konsekvensen af det væsentligt reducerede 
ejerskab var, at både motivationen og følelsen af ansvar for processen og resultatet dalede.
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Ejerskab og ansvar ligger meget tæt op af hinanden, men er dog forskellige. Graden af involvering 
og dermed ejerskab er en væsentlig forudsætning for at frivillige vil tage ansvar. Der skal udvises 
tillid til, at de frivillige kan klare opgaven, hvilket indbærer at projektet måske ikke bliver som 
forventet og der er risiko for fejl (Ibid:126). Muligheden for at tage ansvar er nødvendig, men ikke 
en tilstrækkelig forudsætning for, at de frivillige faktisk vil tage det ansvar. Ansvar drejer sig også 
om at gøre det frivillige arbejde vigtigt. Følelsen af vigtighed består i, at der er opsat klare og 
synlige mål og milepæle i projektet. På denne måde ved alle, hvad der arbejdes hen imod og 
hvornår man er i mål. I vores projekt havde vi en fornemmelse af, at vi i starten havde stort ansvar 
og målet var at skabe nogle kunstinstallationer, der kunne anvendes på Afsnit I. Den målsætning 
blev fastholdt i projektet, men vores rolle, i forhold til at nå det mål, ændrede sig i vores optik fra at 
have stor indflydelse og med en indsats som var af stor vigtighed til at have mindre indflydelse, 
hvor vi blot skulle udføre et praktisk stykke arbejde.
Den enkelte deltager skal føle, at det individuelle bidrag til at nå de opstillede mål er et væsentligt 
bidrag og at personen i sig selv opfattes som en væsentlig bidragsyder til resultatet. Med til det 
hører at blive løbende informeret også om ting, som ikke har direkte umiddelbar indflydelse på den 
enkeltes bidrag eller omstændigheder. Endelig er anerkendelse af indsatser undervejs væsentlige for 
at fastholde følelsen af vigtighed (Ibid:127). Der skal således løbende investeres menneskelige 
ressourcer, nærvær og opmærksomhed i de frivillige. I vores projekt blev vi ikke løbende informeret 
om forandringer. Datoen for vores workshop blev flyttet, uden at vi først var blevet informeret om 
det og først i sidste øjeblik blev vi informeret om, at festivalen var flyttet fra hospitalet til 
politistationen. Det medvirkede til, at vi ikke havde en fornemmelse af at være vigtige bidragsydere.  
I forhold til de parametre, som skal til for fastholdelse af frivilliges motivation, må vi konkludere, at 
det ikke lykkedes festivalen at fastholde vores motivation. Vi følte ikke ejerskab for projektets 
slutprodukt. Vi følte ikke, at vores bidrag til projektets slutprodukt var væsentligt og sidst, men ikke 
mindst, følte vi os ikke involveret og informeret om projektets fremdrift. Vi havde ikke indflydelse 
på hvornår projektet fandt sted, hvem der skulle deltage og hvad der skulle produceres.
Da festivalen foreslog os, at vi kunne få ansvaret for planlægning og afvikling af den workshop, 
som skulle producere lysinstallationerne, påtog vi os det tilbudte ansvar, men besluttede og 
meddelte samtidig festivalledelsen, at vores samarbejde med Afsnit I ville stoppe ved slutningen af 
workshoppen og ikke efter afviklingen af Afsnit I som først aftalt.
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3.9 Den refleksive projektleder 
I dette afsnit vil vi beskrive, hvad vi opfatter som væsentligt for projektlederrollen med 
udgangspunkt i Susanne Ollila og Boll, Alsted og Halds beskrivelser af refleksiv projektledelse og 
motivation af frivillige.
”Reflective leadership refers to the process by which leaders reflect on their own leader 
behaviour in order to understand how it affects the behaviour of others” (Ollila 2000:195). 
Refleksion er nøgleordet for læring og skal et projekt blive godt og skal man udvikle sig, er det 
vigtigt at kunne reflektere over sin egen praksis (Ibid). Det er således ikke udelukkende de 
frivilliges arbejde og indsats, der er slutmålet, men i lige så høj grad hvad man lærer af processen. 
Ifølge Boll, Alsted og Hald indebærer det, at man skal kunne: 
– vurdere egne styrker og svagheder
– sætte mål for sig selv
– trække grænser for eget engagement
– skabe rum for at de frivillige kan reflektere over ens ledelse
– finde egen motivation
– være autentiske
(Boll, Alsted og Hald 2012:153)
Når man vurderer egne styrker og svagheder, så handler det om at kunne se, om man har truffet de 
rigtige valg og beslutninger. Dette indebærer, at man skal evne at bruge de fejl, man har begået som 
en mulighed for at lære. Derfor er det ikke et spørgsmål om at fokusere på fejlene, men nærmere at 
se på årsagerne til, at der blev begået fejl og på måden man håndterede dem på. Først når man tør 
indrømme fejl for sig selv og andre, er der mulighed for udvikling (Ibid). At sætte grænser for sit 
eget engagement er at se på, hvornår man er tilgængelige for sine frivillige, hvornår man ikke er og 
hvor god man er til at uddelegere ledelsesopgaverne. At skabe rum for at de frivillige kan reflektere 
over ens ledelse handler om, at man tør lade de frivillige kritisk vurdere sig og ens arbejde og at 
man bruger de frivilliges relevante feedback (Ibid). At finde sin egen motivation er en 
nødvendighed, for uden den er det svært at begejstre andre. Endeligt er det at være autentisk vigtigt, 
altså den måde hvorpå man fremstår overfor de frivillige. Man skal ikke påtage sig en rolle, som 
ikke er én (Ibid:154). 
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3.10 Projektledelse af de frivillige under workshoppen
Vi beskriver nu, hvorledes vi har anvendt vores refleksioner om projektledelse under planlægning, 
gennemførelse og evaluering af workshoppen.
Vores mål som projektledere for workshoppen var:
‒ at give de frivillige ejerskab for processen og produktet.
‒ at holde motivationen gennem hele workshoppen.
‒ at udnytte det potentiale, der opstod, da mennesker med forskellige baggrunde og 
forskellige kompetencer skulle løse en fælles opgave.
Vores ledelsesopgave var at sørge for, at deltagernes forskelligheder kom i spil og at de blev 
anerkendt og anvendt. Vi skulle som projektledere medvirke til at reducere de potentielle 
forhindringer, der kunne opstå som følge af forskelligheder og i stedet inspirere til innovation, 
kreativitet og fornyelse. Forskellighederne kunne på denne måde blive til ressourcer og 
kompetencer og resultatet kunne skabes gennem et samarbejde. For at vi kunne lære noget af 
processen krævede det, at vi var i stand til at iagttage og reflektere over os selv i relation til de andre 
frivillige. Med udgangspunkt i dissse rammer og klare mål startede vi planlægningen af 
workshoppen.
Vi skulle etablere et samarbejde med Astrid Myntekær og de frivillige på workshoppen. Det var en 
udfordring dels at få Astrid til at kunne stå inden for de værker, der blev produceret, samtidig med 
at vi skulle give de frivillige indflydelse og ejerskab over designet. Vi vidste, at deltagerne på 
workshoppen ikke på forhånd kendte hinanden og vi var derfor klar over, at gruppen kunne være 
sårbar, hvis vi ikke fra start fik skabt en fællesskabsfølelse. Møderne inden workshoppen med 
Astrid blev brugt til at forventningsafstemme, så både hun og vi var klar over hvilke mål, hvilke 
rammer og hvilke materialer, vi skulle arbejde med. Vi havde på grund af de store forandringer i 
vores projekt erfaret, hvor vigtigt det er, at forventningsafstemme inden man indgår i et samarbejde 
med andre mennesker. Ligegyldigt om det er frivillige eller lønnede medarbejdere, så handler det 
om at skabe et rum, hvor man kan sætte ord på forventninger og bekymringer, for det forestående 
projekt. Forventningsafstemningen gav os en mulighed for at forberede os på de frivilliges, Astrids 
og vores egne opgaver i forhold til projektet. Den var også med til at skabe en forpligtelse mellem 
de involverede, da den skabte klarhed over, hvad der forventedes og hvad de kunne forvente. I 
forhold til de tidligere nævnte 10 kriterier af Jantzen m.fl. gjorde dette, at deltagerne på 
workshoppen oplevede workshoppen som intim, nærværende, lærende, unik og involverende 
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(Jantzen et al 2011:98-99). Forventningsafstemningen med de frivillige var noget af det første, vi 
gjorde på workshoppen. For at komme godt i gang havde vi besluttet at gennemgå nedenstående 
punkter:
– Målsætning: Hvad går projektet ud på?
– Lære hinanden at kende: Hvad er teamets ressourcer/kompetencer i relation til projektet?
– Succeskriterier: Hvad skal der til, for at vi kan komme videre med processen?
– Hvem, hvad og hvornår: Hvem gør hvad?  Hvem er ansvarlig? Hvad kan lade sig gøre inden 
for budgettet? Hvornår skal det være færdigt? 
– Udfordringer/løsninger: Er der udfordringer? Hvad skal vi gøre for at kunne fortsætte og 
hvem gør det?
Den første dag på workshoppen startede vi med at præsentere målet, nemlig at der skulle bygges to 
lysinstallationer, der kunne pakkes ned, flyttes og sættes op igen andre steder. Herefter gennemgik 
vi teamets ressourcer og kompetencer. At finde deres styrker og svagheder var vigtigt, hvis vi skulle 
få de frivillige til at føle sig udfordret. Desuden var det vigtigt for os at anerkende deres ressourcer, 
så vi havde en mulighed for at styrke dem på de områder. Hver morgen opsatte vi nye delmål, mens 
vi sad ved et bord og havde en tavle til rådighed. Her talte vi om, hvor langt vi var i processen, hvad 
der manglede og hvem der skulle tage sig af det. Der blev løbende indkøbt materialer og holdt nøje 
øje med økonomien, så vi holdt budgettet.  Dagene blev afsluttet med at tale om hvad næste dag 
skulle bruges til, om der var nogen, der så udfordringer og hvad der kunne være løsningen på dem. 
Der var afsat tid til, at der kunne hygges med deltagerne, da det er vigtigt, at samværet også handler 
om andet end projektet (Boll, Alsted & Hald 2012:150). På denne måde fandt vi ud af deres 
historier og baggrunde. Dette var med til, at vi kunne se motiverne og motivationen for deltagernes 
engagement. Der var afsat penge til løn til Astrid, men undervejs i processen begyndte hun at tale 
om, at vi i stedet skulle bruge hendes pengene på materialer – det gjorde vi ikke – men det viser, at 
hendes motiv for arbejdet var sagen, nemlig lyskunst. Motivet for de tre elever fra højskolen var 
nærmere læringen og kammeratskabet. De blev klart motiveret af at lære noget nyt og få faglig 
sparring fra Astrid. Endvidere gav deres kammeratskab dem en fællesskabsfølelse omkring det 
frivillige arbejde. Mais motivation var også sagen, nemlig Afsnit I, men tydeligvis også ønsket om 
at lære mere om produktion af lyskunst.
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Vi var under hele workshoppen opmærksomme på at anerkende de deltagenes indsats. Det gjorde vi 
ved at sørge for friskbrygget kaffe, ved at tænde stearinlys og ved at sætte musik på til arbejdet. Det 
vigtigste ved anerkendelsen var at udvise tillid. Vi sørgede for, at tage de frivillige med på råd og 
spurgte ind til deres ideer og gav dem ansvar for at udføre arbejdsopgaver på egen hånd. 
3.11 Evaluering af workshoppen
Evaluering er en kontinuerlig proces, for der vil hele tiden være nyt at tage stilling til. En refleksiv 
vurdering kan finde sted på flere niveauer. Der er dels den mere generelle vurdering af 
organisationen (Afsnit I) og dels evalueringen af den konkrete aktivitet (workshoppen). Vores 
evaluering drejede sig udelukkende om workshoppen.
Det er i evalueringsprocessen, at de frivillige kan komme af med eventuelle frustrationer over fejl i 
projektforløbet. I evalueringen kan disse frustrationer anvendes konstruktivt til at lære af 
erfaringerne, så man i fremtiden kan undgå de samme problemstillinger. Vi valgte at lægge vægt på 
både processen og resultaterne i evalueringen. Det var væsentligt for at få et indblik i, om vi var 
lykkedes med vores refleksive lederstil og havde motiveret deltagerne. De frivillige dragede også 
nytte af evalueringen. De har fremover en idé om, hvad der fungerer godt og hvad der fungerer 
knap så godt. Afsnit I havde desuden vist interesse i, at projektet blev evalueret.
I evalueringerne lagde vi vægt på, at vi ville bruge de frivilliges feedback. Vi bad dem om at 
udfylde et stykke papir med spørgsmålene:
‒ Hvad var godt? 
‒ Hvad kunne have været bedre?
‒ Hvilke tanker har du om processen?
‒ Hvilke tanker har du om produktet?
‒ Hvad har du lært?
‒ Andre kommentarer.
Med udgangspunkt i deltagernes evalueringer og vores egne erfaringer, vil vi nu reflektere over hele 
projektet.
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4 Evaluering og refleksion
Vi vil afslutningsvis evaluere projektet og reflektere over i hvilket omfang og på hvilken måde vi 
levede op til de mål, vi havde sat for workshoppen. Det sker ved inddragelse af 
workshopdeltagernes evalueringer og billededokumentation fra Afsnit I. Endelig vil vi reflektere 
over projektet i en samfundsmæssig kontekst. 
4.1 Workshoppen
Fælles for de frivilliges evalueringer er, at de oplevede at have indflydelse og medbestemmelse på 
workshoppen. Udfra de frivilliges svar kan vi se, at vores mål om at give dem ejerskab over 
processen og produktet lykkedes og at workshoppen var nærværende og relevant. Workshopdeltager 
1 skriver: "Godt at både arrangører, kunstner og kursister arbejder sammen om et fælles projekt." 
og videre: "Fedt man føler, at man har en del af ejerskabet". Workshopdeltager 2 nævner som en 
positiv ting, at der er åbenhed overfor inputs og workshopdeltager 3 tilføjer: "Fedt at alle er ”lige” 
uanset niveau." Mai skriver, at hun opnåede en fornemmelse af, at dette var en opgave vi løftede i 
fællesskab (Bilag 9).
Det var en konstant afvejning for os at veksle mellem styring og medindflydelse for at nå vores 
planlagte målsætninger. Vi erfarede, at når vi gav slip på styring, så gik processen langsommere og 
workshopdeltagerene blev mere passive. Vi følte os derfor nødsaget til løbende at komme med input 
og konkrete opgaver. Workshopdeltager 2 efterlyser, at dagene kunne være mere intense (Bilag 9),
men vi vurderer, at hvis vi havde planlagt dagene mere intense, så var processen også blevet mere 
styret og dermed var det gået ud over vores mål om medindflydelse og ejerskab. Endvidere kunne 
det have påvirket den afslappede atmosfære, hvor der var plads til ændringer og åbenhed over for 
nye inputs. Alt sammen faktorer der skulle holde motivationen oppe hos deltagerne. Evalueringerne 
er overordnet positive overfor den måde, vi valgte at gribe opgaven og dagene an på. 
Workshopdeltager 1 taler om "de fede mennesker og den god atmosfære" og workshopdeltager 2 
beskriver den "afslappende og meget velkommende stemning omkring hele forløbet" (Bilag 9).
Vi kunne have brugt mere tid på at planlægge workshoppen, idéudvikle og bygge prototyper. Men 
på grund af den korte frist fra vi fik bevillingen fra Frederiksberg Kommune indtil workshoppen 
skulle afholdes, var vi nødt til at tage nogle hurtige beslutninger for at sikre, at vi stod med et 
færdigt produkt efter workshoppen. Vi havde et ansvar overfor Afsnit I, der forventede to 
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lysinstallationer og vi kunne derfor ikke lægge hele ansvaret i hænderne på de frivillige. Det 
afspejles også i evalueringerne, hvor workshopdeltager 2 skriver: "...meget forberedt – en god ting, 
men det gør deltagernes indflydelse mindre" og Mai beskriver det som:  "...en mere intensiv 
oplevelse, hvor der hurtigt skulle træffes nogle valg og fordeles nogle opgaver for at nå målet i 
sidste ende. Kunne på en måde godt have tænkt mig at kunne byde ind med mere i den kreative 
process" (Bilag 9).
Vi kunne have sparet penge ved at bestille materialerne på forhånd over nettet. Men vi valgte kun at 
bestille plasmaballs og lasere og lade resten af materialevalget ske i samarbejde med de frivillige 
for at give dem fornemmelse for at have indflydelse. På den måde fik vi sat deres særlige 
kompetencer og kvalifikationer i spil og de fik mulighed for at bidrage med deres personlige 
ressourcer i stedet for blot at udføre et praktisk stykke arbejde. Workshopdeltager 1 skriver om 
processen: "Fedt at være med ude og købe materialer og bruge første dag på at tage beslutninger 
om hvad vi skulle lave, men også fedt at vi kommer hurtigt i gang med at producere." På denne 
måde lykkedes det os både at leve op til at Astrid kunne stå inde for udtrykket i værkerne gennem 
hendes valg af lyskilder, samtidig med at deltagerne følte, at det også var deres værk. Balance blev 
indfriet og Astrid har efterfølgende lagt billeder af værkerne ud på sin egen hjemmeside (Web 7).
Workshopdeltager 2 beskrev værkerne således: ”Super fedt produkt vi har udviklet. Et anderledes 
slags værk, der har format” (Bilag 9).
Workshopdeltagerenes evalueringen afspejler dermed Jantzens kriterier. Workshoppen var en 
oplevelse, der var lærende, interessant og relevant for deltagerne. De beskriver det unikke produkt 
og den intime, involverede og nærværende stemning.
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4.2 Lysinstallationerne på Afsnit I
Det var festivalens opgave at transportere værkerne til Hørsholm Politistation, hvor de frivillige 
opstillede dem. Festivalen valgte at placere plasmaballsværket i et afgrænset hjørne af deres cafe, 
hvor det ikke, som oplægget ellers havde lydt på, henledte publikums opmærksomhed på en speciel 
del af festivalen. 
Det voluminøse udendørsværk blev ikke brugt udendørs, men i stedet i en meget begrænset periode 
under en koncert lørdag aften. Festivalen brugte i stedet malede træskilte og gravlys i deres 
indgangsområde. Desværre var flere af laserne blevet stjålet under festivalens første dage, hvor 
værket havde været opbevaret og måtte erstattes med nye.
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Som tidligere skrevet ligger ejerskab og ansvar meget tæt op af hinanden. Vi tog ansvar for 
workshoppen, men følte, på baggrund af hele samarbejdet med festivalen, ikke et stort ejerskab 
overfor lysinstallationerne. Vi vurderer, at Afsnit I heller ikke følte ejerskab, eftersom de ikke valgte 
at give værkerne den centrale placering, som først var tiltænkt. Desuden ville et ejerskab have 
medført, at de havde passet bedre på, at værkerne ikke blev beskadiget eller stjålet. Når vi skal 
reflektere over vores egen praksis, så kunne det have givet et bedre resultat, hvis vi havde fulgt med 
op på Afsnit I og havde påvirket værkernes placeringen. Omvendt er det ingen garanti for, at vi 
havde fået indflydelse på placeringen set i lyset af hele samarbejdet med festivalen.
4.3 Lysinstallationernes design
Da vi besøgte Afsnit I og så lysinstallationerne igen noterede vi os, at de kan få nogle problemer, 
når de skal genbruges. Flere af de lysende plasmaballs var allerede tæt på at løbe tør for gas og ville 
snart brænde ud. Eftersom værdien af de 23 plasmaballs er over 7.000,- kr., er de ikke umiddelbart 
til at erstatte uden en større økonomisk udskrivning. Pudsigt nok var det de billige plasmaballs fra 
BR, der brændte kraftigst og det ville være muligt at reducere antallet af plasmaballs på gulvet og 
bruge dem til at erstatte de udbrændte i værket. Vi erfarede, at lasere er i høj kurs hos 
gymnasieelever og det er ikke alle, der har respekt for et kunstværk. Eftersom flere af laserne blev 
stjålet, kan det give udfordringer på lang sigt, hvis værket skal udstilles udenfor i længere tid uden 
opsyn.
Når man arbejder med lys, er det oplagt at bruge glas både til at bryde lyset i og til at indkapsle det 
i. Men glas er også skrøbeligt og det går ud over holdbarheden. Man må derfor gøre op med sig 
selv, hvad man vægter højest: Æstetik eller funktionalitet. Vi foreslog til at starte med en designer 
for festivalen, der var mere fokuseret på det funktionelle, men de slog fast, at de ønskede en 
decideret lyskunstner. Her kunne ellers have været mulighed for, at arbejde mere med det 
funktionelle design og skabe et mere robust værk. Vægtningen på funktionalitet frem for det 
kunstneriske ville dog formentlig være sket på bekostning af det æstetiske design. Taget i 
betragtning af at vi arbejdede med lys og glas og et koncept, der kunne skilles ad, så lykkedes det at 
skabe to kunstværker med et højt æstetisk udtryk, som levede op til de rammer, der var udstedt fra 
festivalen. Dette underbygges også af Jan Samuelsen, der efterfølgende skrev til os i en mail: 
”Resultatet blev som jeg drømte om” (Bilag 9).
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4.4 Publikums møde med lysinstallationerne
På trods af den tvivlsomme placering af plasmaballsværket på Afsnit I, fik vi et lille indblik i, 
hvordan publikum deltog i værket. Det interaktive moment fungerede over al forventning. Publikum  
rørte ved værkets plasmaballs, flyttede på dem og påvirkede dem med klap, tramp og stemme. De 
glædedes over gensynet med ungdommens plasmaballs, som de enten selv havde ejet eller haft et 
stort ønske om at eje. Derved lykkedes det os at få skabt en intim og nærværende performance, der 
var relevant for deltagerne og som de lod sig rive med af. Publikum blev medskabende og værket 
blev fuldendt i mødet med deltageren.
Vi fik desværre ikke mulighed for at se laserværket i funktion på Afsnit I på grund af det meget 
begrænsede tidsrum, hvor det blev udstillet. Men på baggrund af vores egne observationer af værket 
under ferniseringen mener vi, at vi fik skabt et interessant og unikt værk, som man nærmest blev 
suget ind i, når lyset blev brudt gennem glasstykkerne og figurerne, der blev projekteret på væggen, 
konstant skiftede mellem abstrakte mønstre.
4.5 Projektet i en samfundsmæssig kontekst
Som performance-designere må vi, som vi beskrev i indledningen, forholde os til samfundet og det 
fælles ansvar. Den kulturelle scene er i dag langt fra noget, der blot er til for oplevelsens - og 
underholdningens skyld. Mange af de aktiviteter, som performance-designere arbejder med, spiller 
en central rolle i samfundet. Kulturen anvendes i højere grad strategisk, hvilket skaber nye 
udfordringer, men bestemt også nye muligheder. Det er derfor vigtigt, at vi reflekterer over vores 
rolle som performance-designere. På baggrund af dette må vi sætte spørgsmålstegn ved 
inddragelsen af Frederiksberg Kommune. Idéen om at samarbejde med kommunen om en workshop 
er som udgangspunkt inspirerende og kreativ. Men set i bakspejlet må vi være kritiske overfor, om 
vi som performance-designere kan stå inde for den model, når workshoppen reelt set ikke var 
tiltænkt frederiksbergborgere og lysinstallationerne ikke fik lov til at blive fremvist i de to dage, der 
var tænkt. Det var Frederiksberg Kommune, der bevilligede 20.000 kr. for at workshoppen kunne 
finde sted og stillede lokaler i kulturhuset KU.BE til rådighed, men de fik reelt set intet kulturelt 
udbytte.
Ud over at have inddraget frederiksbergborgere i workshoppen og udstillet i to dage kunne vi have 
øget det samfundsmæssige perspektiv ved at tænke workshoppen ind i KU.BE's generelle temaer og 
aktiviteter. Vi kunne have brugt tid på at gøre reklame for workshoppen i nærmiljøet og derigennem 
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inddrage lokalbefolkningen. Men det var der hverken tid eller vilje til i dette projekt, fordi formålet 
ikke var skabe kultur i nærmiljøet, men at skaffe midler til at Afsnit I fik produceret 
lysinstallationer, der kunne bruges ved kommende arrangementer. Dette underbygges af ønsket om 
at hverken kunstneren eller Frederiksberg Kommune skulle eje værkerne, men at de skulle 
overdrages til festivalen.
På baggrund af disse refleksioner er vi nu nået frem til den endelige konklusion på vores projekt, 
der tog udgangspunk i problemformulering:
Hvordan kan vi som performance-designere, på baggrund af de kriterier, der opstilles for en 
moderne performance i oplevelsessamfundet, designe kunstinstallationer under en workshop i et 
motiverende samarbejde mellem os, en kunstner og frivillige?
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5 Konklusion
I det første afsnit, hvor den grundlægende teori blev præsenteret, overførte vi Jantzens m.fl. kriterier 
for et oplevelsesorienteret produkt til også at gælde for en performance. Vi kan udfra 
gennemførelsen af vores praktiske projekt og gennemgangen af teori og refleksion i denne rapport 
konkludere, at det er muligt at bruge de 10 kriterier på en moderne performance i 
oplevelsessamfundet. 
Vi kan desuden konkludere, at de 10 kriterier er tæt forbundet med ledelsen af frivillige. I 
oplevelsessamfundet, hvor jagten på den personlig lykke og selvrealisering er i højsæde, kan det 
frivillige arbejde være en måde, at virkeliggøre og udtrykke egne værdier. De frivillige søger de 
samme ting i deres frivillige engagement, som den moderne forbruger søger i et oplevelsesprodukt. 
Det er derfor nærliggende at tage udgangspunk i Jantzens m.fl. kriterier, når man skal designe en 
performance, der involverer frivillige. 
For at en procesorienteret performance skal blive en succes, er det altafgørende at motivere sine 
frivillige deltagere. Det gør man ved at involvere og inddrage dem i beslutningerne og give ansvar 
fra sig og stole på, at de frivillige kan levere på egen hånd. Den refleksive leders rolle er ikke at 
give ordrer, men at guide de frivillige i den rigtige retning i et ligeværdigt miljø, hvor de frivillige 
selv tager ansvar for deres handlinger, men føler sig fortrolig med lederen, som de kan søge råd og 
vejledning hos.
Det at skabe kultur i det offentlige rum handler ikke bare om at skabe oplevelser og æstetiske 
udformninger. Det handler i lige så høj grad om, at vi påvirker en række samfundsmæssige og 
demokratiske processer. Derfor er det afgørende, at vi som performance-designere tager del i det 
fælles ansvar for samfundet og på baggrund af det skaber performances, der lever op til og dyrker 
det gode medborgerskab. Eftersom mange af vores potentielle opgaver som performance-designere 
bygger på offentlige tilskud, har vi også en forpligtelse overfor samfundet for hvordan, vi bruger 
midlerne. Som performance-designere kan vi med fordel skabe performances, der lever op til 
Jantzens m.fl. kriterier, men væsentligst er, at vi i vores virke er troværdige og autentiske. 
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aMAZE på Afsnit I
”there are no old roads to new directions”, Boston Consulting Group
”do not go where the path may lead, go instead where there is no path and leave a trail”, R. Emerson
”if you always do what you always did, you will always get what you always got”, Einstein
aMAZE
Et ordspil mellem amaze (overraske/forbløffe) og a maze (en labyrint).
– For at være innovativ må man gå nye veje og bryde sine vante mønstre. Vejen til målet kan 
være lang og kringlet - ligesom en labyrint.
– For at gøre en vej eller et rum spændende, kan man henlede opmærksomheden på noget i 
enden, som man får lyst til at se nærmere på, men man kan også gå den stik modsatte vej og 
gøre det hemmeligt. Hvis man ikke kan se, hvad der er bag næste hjørne, bliver man pirret 
til at undersøge det – når man bevæger sig fremad i labyrinten på vej mod målet, bliver man 
både overrasket og forbløffet.
Med baggrund i dette ønsker vi at omdanne Afsnit I (indkørslen, entreen, foyeen og afsnit U 
gangen) til en labyrint. I labyrinten vil vi putte forskellige kunstværker/happenings/ 
performances/oplevelser. Publikum bliver også nødt til at bryde deres vaner og gå nye og 
anderledes veje for nå frem til målet.
Det er vigtigt, at vi rammer alle i målgruppen lige fra gymnasieelever til erhvervsfolk, politikere, 
familier og pensionister. Labyrinten skal ikke forhindre nogen i at nå frem, men gøre turen 
spændende.
Det er vigtigt for os at sætte realistiske mål. Vi vil arbejde med simple, men effektive løsninger 
udfra devisen: Hvor meget effekt får vi, i forhold til den tid vi lægger i det.
Praktisk
Inden vi går videre med projektet, har vi brug for at få defineret nogle retningliner i forhold til vores 
samarbejde med jer. Hvilke midler har vi til rådighed? Både økonomisk og i form af frivillige 
hjælpere.
– Clearing af rettigheder for kunstværker, ex. film og koda til musik.
– Forsikring af lånte værker og materialer.
– Vi har brug for et hold frivillige til etableringen.
– Projektet afhænger af noget økonomi. Hovedsageligt til indkøb af materialer (ex. maling 
kunstner, plastik til labyrint, ophængning af billeder, m.m.), leje af bil til flytning af 
materialer og kunst samt leje af udstyr (ex. røgmaskine, lys, lyd, projector, m.m.)
– Eksterne Samarbejdspartnere: Musicon, Galory, LAK, m.fl. Hvilke kontakter har I?
Der vil helt sikkert opstå flere spørgsmål og punkter fra os alle, når vi går i gang med projektet. 
Designet af aMAZE
Indkørslen
Oplevelsen starter i indkørslen, hvor labyrinten etableres. Når man drejer om første hjørne bliver 
publikum mødt af noget uventet. Man kan ikke køre/gå/cykle den lige vej. Man må bryde vanen og 
prøve noget nyt. Vejen kan være blokeret f.eks med gamle hospitalssenge eller vejskilte/piller fra 
”vej og park” (f.eks. en advarselstrekant med undertavlen: Innovation). Publikum ledes en alternativ 
vej over græsset, gennem lygtepæle og over bakker. Undervej på vejen er der oplevelser. Ex. fakler, 
lys i træerne, maling på vejen eller bump man skal over. På vejen er der desuden malet innovations 
citater, der henleder publikums tanker på ”den kringlede vej til det innovative”. Det er vigtigt, at vi 
har fokus på sikkerhed, så der ikke sker ulykker, når bilerne/gående skal passere hinanden og 
forhindringerne og bilerne må heller ikke tage skade af forhindringerne. (Skal der kunne passere 
andre køretøjer – busser eller lastbiler som skal ind til festivalen?). Vi skal desuden være 
opmærksomme på skiftende vejrforhold i november.
Entréen
Hullet/indgangen er maskeret, så man ikke kan se, hvad der er på den anden side, men noget pirrer 
publikums nysgerrighed til at undersøge det. Ex. et røgslør fra røgmaskiner/tøris, der siver ned fra 
den øverste åbning. Muligvis med noget lys eller lyd bagved, så man oplever, at der er noget, der 
skal undersøges.
Foyeren
Her bygges en stor labyrint (hovedlabyrinten). Når man kommer om hjørnerne i labyrinten 
overraskes man af nye oplevelser og man pirres til at gå på oplevelse videre i labyrinten. Ex. en 
maler, der i gang med at male et maleri på væggen, performere, dansere, lyd- eller lysinstallationer, 
film på projector eller skærme (kunstværker eller livestreaming fra andre lokaler), vind fra 
ventilatorer, ild, etc. Labyrinten skal bygges af et materiale, der er nemt at sætte op og billigt at 
skaffe. Ex. gennemsigtigt afdækningsplastik, der hænges ned fra snore i loftet og skaber små rum 
og gange i foyeren. Her er der mulighed for at lege med lys gennem plastikket, skygger/bevægelse 
i/gennem plastikket, lyd i plastikket. Måske er der er der et større rum i midten af labyrinten, hvor 
”hovedværket” er udstillet. Indholdet afhænger af hvilken kunst og hvilke kunstnerne, vi kan 
skaffes. Vi ser gerne, at et af kunstværkerne kan involvere publikum f.eks. ved at de er med til at 
skabe det eller er en del af det.
Afsnit U gangen
Streetart fra Galory hænger ned fra loftet, frit i rummet, så det skaber en labyrint i gangen.
Malerierne er oplyst med alternative lyskilder, der er med til at fremstille billederne forskelligt og 
som skaber en overraskende oplevelse. Det tilstræbes at bruge lyskilder uden ledning for at gøre 
etableringen simpel. Ex. lommelygter, cykellygter, knæklys og levende lys (hvis sikkerheden 
tillader det). Måske er der en diskokugle i midten, der skaber en effekt i hele gangen.
THE NIGHT IS LIGHT
The Night is Light er en workshop og
lysudstilling med installationer skabt
og udstillet i KPMG-lokalerne og
Flintholmområdet på Frederiksberg.
Over tre dage inviteres interesserede i lyskunst og installationsbygning til en workshop som producerer
konkrete værker. Værkerne danner udgangspunkt for den to-dages udstilling der følger umiddelbart efter
workshoppen. En del af workshoppen involverer således også montering af
værkerne og fernisering.
Værkerne skal efter udstillingen ”eksporteres” til andre sammenhænge og festivaler på
Frederiksberg og rundt i landet. Det er derfor vigtigt, at værkerne er mobile eller kan skilles ad og samles igen
på andre locations.
Dato og location
”The Night is Light” afholdes fra onsdag d. 13 – lørdag d. 16. november. Lysworkshoppen gennemføres i
KPMG-lokalerne på Marguerit Viby Plads, Flintholm. Lokalerne omdannes til et midlertidigt kunstnerværksted
med alskens materialer og værktøj og eksempler på lysinstallationer.
Workshoppen afvikles over tre dage – onsdag til fredag. Fredag eftermiddag eller tidlig aften er der fernisering
hvor installationerne tændes. Det forventes at der skabes 3 – 6 installationer. Installationerne udstilles
weekenden over efter mørkest frembrud.
Målgruppe
Workshoppen er for alle med interesse for lyskunst og installationsbygning. Værkerne kan bygges i grupper
eller individuelt. Det forventes at deltagerne engagerer sig over alle tre arbejdsdage evt. først efter skole eller
arbejde. Der er ikke tale om decideret undervisning.
Workshoplederen vejleder og rådgiver om tekniske og æstetiske forhold, men det forventes at deltagernes
selv byder ind med forslag og engagement, og er mødt op på eget initiativ. Der opkræves en symbolsk
deltagerbetaling.
Arrangør og samarbejdspartnere
Det er kulturproduktionskollektivet Indgreb der står bag workshoppen. Indgreb har lavet flere mellemstore
festivaler og aktiviteter på Frederiksberg og i Flintholmområdet, og forventer også fremover at være aktiv i
kommunen. ”The Night is Light” er et led i Indgrebs arbejde med hele tiden at søge nye faglig og kunstnerisk
netværk og inspiration.
Indgreb har på Frederiksberg inden for det seneste år stået bag Kulturnatten 2012, spilfestivalen ”w00t” og
musik- og summercampen ”Bernhard Bangs Feriekoloni”. I 2014 ønsker Indgreb at gentage w00t festivalen,
koordinere første spadestik-begivenheden omkring KU.BE-byggeriet og engagere sig i debatten om et
eventuelt kommende spillested i kommunen.

Tidsplan for workshoppen
Fredag 10-17
10.00 Velkomst og præsentation af deltagerne, Astrid og projektet. Hvem er vi og hvad forventer vi?
10.30 Brainstorm og produktudvikling
11.00 Opdeling af arbejdsgrupper og byggeprocessen startes
12.30 Frokost (medbring selv)
13.00 Byggeprocessen fortsættes
16.30 Opsamling og planlægning af lørdagens arbejde
17.00 Tak for i dag
Lørdag 10-17
10.00 Fælles samling
10.15 Byggeprocessen fortsættes
12.30 Frokost (medbring selv)
13.00 Byggeprocessen fortsættes
16.30 Opsamling og planlægning af søndagens arbejde
17.00 Tak for i dag
Søndag 10-17
10.00 Fælles samling
10.15 Byggeprocessen fortsættes
12.30 Frokost (medbring selv)
13.00 Byggeprocessen fortsættes
16.30 Opsamling og planlægning af mandagens arbejde, kort evaluering af workshoppen
17.00 Tak for i dag
Mandag 17-20
17.00 Opstilling af værker og klargøring til reception
19.00 Fernisering
Budget for workshoppen
Udgifter
10 plasma balls   4.159,-
13 dance plasmakugler (229,-)   2.990,-
Trælægter (5x5x250cm 15stk) 6,5kr/m      250,-
Skruer (1000stk)      200,-
Vinkeljern + hylder      300,-
Masonit (1,22x2,44) 87,- kr        435,-
Limpistol + lim      150,-
Maling (evt. ekstra eller skaffes)      ???
Ledninger & Stikdåser      200,-
5 ure i forskellige størrelser      400,-
5 disko motorer i forskellige rpm      750,-
5 lasere *   1.250,-
5 strømforsyninger til lasere *   1.500,-
Uforudsete udgifter      866,-
Transport, billeje        490,-
Diesel        60,-
Løn til Astrid   6.000,-
I alt 20.000,-
* Vi bruger Astrids lasere og strømforsyninger og bestiller nye til hende online. Det er den billigste 
løsning, da de ikke kan nå at komme frem inden workshoppen.
Gratis materialer
Diverse glas – alle workshopdeltager medbringer noget gammel glas, gerne farvel eller med stuktur
Pyntelister (Astrid)
Magneter (Astrid)
Værktøj
Rundsav (Afsnit I)
Stiksav (Afsnit I)
Afkorter (Mikkel)
Boremaskine (Afsnit I)
Skruemaskiner (Tina, Astrid, Afsnit I)
Regnskab for "The Night Is Light"
Workshop 15. November - 17. November 2013
Indtægter
Støtte fra Frederiksberg Kommune 20000
Deltagerbetaling 0
Indtæger i alt 20000 kr
Udgifter
(udlæg)
Stark Lim, skruer, ståltråd, m.m. Sarah -646.75
Drive On Billeje Jan -581
BR Plasmaballs Sarah -2989.35
Ikea Ure Sarah -357
Diesel Sarah -157.41
Tiger Ur Sarah -30
Brinck Strømforsyninger Sarah -845.5
Stark Kloakrør Mai -1180
Online Plasmaballs Jan -4159
Run For Cover Maling Mai -175
Røverkøb Ledninger og limpistol Mai -253
Genbrug Glas Mai -85
Brinck Disko motorer Tina -785
Stof 2000 Elastik Tina -108
Stark Ledninger Mai -270
Løn til Astrid Myntekær -7378
Udgifter i alt -20000.01 kr
Balance -0.01 kr
THE NIGHT IS LIGHT
SAMLINGSMANUAL
VIGTIGT
– PLASMA KUGLERNE ER ENTEN 12 V ELLER 9 V, SØRG FOR AT SAMLE DEM 
KORREKT. ALLE PLASMA KUGLER PÅ GULVET ER 12 V.
– VÆRKET ER 90% SAMLET. DER KRÆVES KUN 8 STIPS FOR AT SAMLE DET. DET ER 
MEGET VIGTIG, AT DET KUN ER DISSE 8 STRIPS (dem der holder rørerne sammen), 
SOM KLIPPES OVER VED NEDTAGNING.
– FØDDERNE/SOKLERNE MÅ IKKE SKILLES FRA DET NEDERSTE RØR. GØRES DETTE, 
KAN VÆRKET IKKE SAMLES IGEN.
– NEDTAGNING FOREGÅR I MODSAT RÆKKEFØLGE AF OPTAGNING.
THE NIGHT IS LIGHT – SAMLINGSMANUAL – SIDE 1
THE NIGHT IS LIGHT – SAMLINGSMANUAL – SIDE 2
THE NIGHT IS LIGHT – SAMLINGSMANUAL – SIDE 3
THE NIGHT IS LIGHT – SAMLINGSMANUAL – SIDE 4
THE NIGHT IS LIGHT – SAMLINGSMANUAL – SIDE 5
THE NIGHT IS LIGHT – SAMLINGSMANUAL – SIDE 6
THE NIGHT IS LIGHT – SAMLINGSMANUAL – SIDE 7

Evalueringer af workshoppen ”The Night is Light”
Workshopdeltager 1
Gode ting ved workshoppen:
- Godt at både arrangører, kunstner og kursister arbejder sammen om et fælles projekt.
- Forventninger og ambitioner stemmer godt overens med længden på kurset og antallet af deltagere.
- Deltagere får stor og god indsigt i tanken bag kurset, varm velkomst, åbensindet og spændende.
Tanker om processen:
- Fedt at være med ude og købe materialer og bruge første dag på at tage beslutninger om hvad vi skulle lave, 
men også fedt at vi kommer hurtigt i gang med at producere. Der har været plads til at lave ændringer og 
komme med idéer undervejs.
Ting jeg har lært:
- Man lærer her at arbejde med et team, at forme et projekt inden og undervejs i en produktion.
- At arbejde kreativt med et team. 
- At finde sin rolle i en kreativ produktion og i teamet.
Tanker om resultatet:
- Fedt, man føler at man har en del af ejerskabet.
- Realistiske deadlines.
Ting der kunne forbedres:
- Plads til mere idéudvikling, kræver måske mindre og/eller mere individuelle projekter, eller at man frem for 
at præsentere en næsten færdigudviklet idé, tager udgangspunk i nogle materialer og mindre i idéer. (Eller 
bare gør det i højere grad end hvad vi har gjort).
Kommentarer:
- Fede mennesker, god atmosfære og god længde.
Workshopdeltager 2
Gode ting ved workshoppen:
- Afslappende og meget velkommende stemning omkring hele forløbet.
- Anderledes emne for en workshop, sjovt at få lov til at lege med lys.
- Fedt for os at inddrage en lidt eventorienteret tilgang til produktet og processen.
- Åbenhed overfor vores inputs.
Tanker om processen:
- Sjovt, men også meget forberedt – en god ting, men det gør deltagernes indflydelse mindre.
- Meget frit – dejligt.
- Pædagogisk – på den gode måde.
Ting jeg har lært:
- Synes jeg har fået en forståelse for hele opbygningen af ”en workshop”.
- Hvordan tilblivelsen af et kunstværk fungerer.
- At der er forskel på 6v og 12v.
- At man skal tænke fremad og pragmatisk i selve konstruktionsdelen.
Tanker om resultatet:
- Super fedt produkt vi har udviklet.
- Et anderledes slags værk, der har format.
Ting der kunne forbedres:
- Dagene en smule kortere og mere intense.
- Måske en deadline for hver dag.
- Klare definitioner af deltagerenes rolle i projektet.
Workshopdeltager 3
Gode ting ved workshoppen:
- Arbejdet med anderledes materialer.
- Arbejdet med proces.
- Afslappende arbejdsform.
Tanker om processen:
- Fedt at alle er ”lige” uanset niveau.
- Mangler ambitioner og formål.
- Kunne være klaret på kortere tid.
Ting jeg har lært:
- Impulsive løsninger.
- At finde glæde i at arbejde med ”gamle” materialer.
- Lo tech kan blive til hi tech.
Tanker om resultatet:
- Skrøbeligt.
- Kunne have fået bedre finish.
Ting der kunne forbedres:
- Indkøb kunne være klaret tidligere og billigere.
- Temaet var allerede fastlagt på forhånd.
- Udnyttelse af folks kompetencer.
Workshopdeltager Mai Staunsager
En fornøjelse at have jer på workshoppen. God energi, initiativ og handlekraft. Gjorde at det hele kom til at 
hænge sammen og lod sig realisere på fornemste vis. Formådede at opnå en fornemmelse af at dette var en 
opgave vi løftede i fællesskab - gav en indvendig ro som sagde at det skulle vi nok få det løst. Har før 
deltaget i andre workshops som har været mere lagt over på deltagerne - med individuelle opgaver og 
løsninger i processen. Men her blev de en mere intensiv oplevelse hvor der hurtigt skulle træffes nogle valg 
og fordeles nogle opgaver for at nå målet i sidste ende. Kunne på en måde godt have tænkt mig at kunne 
byde ind med mere i den kreative process, men der blev da trods også tid til at lege og eksperimentere lidt, 
som gav fornemmelsen af den lange proces kunstneren Astrid på forhånd havde været igennem. Sød, lidt 
tilbageholdende, men alligevel åben når man spurgte ind - man fornemmede at hun var vant til at arbejde 
alene. Der er jo ingen endegyldig recept for hvordan en workshop skal være - men måske et oplæg m 
inspirationskilder og eksempler på anden lyskunst kunne have være interessant - hvis man gerne vil have lidt 
større indsigt i denne verden (jeg havde på forhånd ikke det store kendskab). Her blev det en mere praktisk 
og løsningsorienteret udgave af en workshop, hvilket heller ikke er dårligt. Synes team worket var rigtig godt 
i gruppen imellem på kryds og tværs. God ånd, god oplevelse...og ikke mindst fint resultat.
Festivalleder Jan Samuelsen
Det er jo mig - os - der takker.
Resultatet blev som jeg drømte om, omend jeg ikke havde forestillet mig at processen ville se ud som den 
kom til. Jeg er især glad for at I har fået sat Astrid på vores rader.
